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Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan peningkatan 
aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran IPA menggunakan metode 
Kooperatif model Teams Games Tournament; serta mendeskripsikan 
kemampuan guru dalam merencanakan dan melaksanakan pembelajaran IPA 
di kelas III Sekolah Dasar. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode deskriptif dalam bentuk Penelitian Tindakan Kelas yang 
bersifat Kolaboratif. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
teknik observasi langsung dan pengukuran, dengan analisis data digunakan 
rumus rata-rata. Hasil penelitian a) kemampuan guru dalam merencanakan 
pembelajaran pada siklus I sebesar 3,01 dan pada siklus II 3,38, hal ini terjadi 
peningkatan sebesar 0,37; b) kemampuan guru dalam melaksanakan 
pembelajaran pada siklus I sebesar 3,01 dan pada siklus II sebesar 3,44, hal 
ini terjadi peningkatan sebesar 0,43; c) aktivitas belajar siswa pada siklus I 
sebesar 46,33% dan pada siklus II sebesar 73,66%, hal ini terjadi peningkatan 
sebesar 27,33%.     
 
Kata Kunci: Peningkatan Aktivitas, Pembelajaran Kooperatif 
 
Abstract: The purpose of this research is to describe the improvement of 
student learning activities in science learning using models Cooperative 
Teams Games Tournament; and to describe the ability of teachers to plan and 
implement science teaching third grade primary school. The method used in 
this research is descriptive method in the form of classroom action research 
that is collaborative. The technique used in this study is the technique of 
direct observation and measurement, data analysis used by the average 
formula. The research concludes: a) the ability of teachers to plan learning in 
the first cycle of 3.01 and 3.38 in the second cycle, this is an increase of 0.37; 
b) the ability of teachers to implement learning in the first cycle of 3.01 and 
the second cycle was 3.44, this is an increase of 0.43; c) activity of students in 
the first cycle of 46.33% and the second cycle of 73.66%, this is an increase 
of 27.33%. 
Keywords: Increased Activity, Cooperative Learning 
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ekolah Dasar berfungsi sebagai sarana pendidikan tingkat dasar yang telah dirancang 
sedemikian rupa untuk membantu siswa dalam memenuhi kebutuhan ilmu 
pengetahuan dan teknologi melalui pembelajaran yang efektif dan berkualitas. Agar dapat 
menciptakan pembelajaran yang efektif dan berkualitas untuk mencapai tujuan pendidikan 
nasional, diperlukan guru yang profesional. Guru adalah pilar utama untuk mewujudkan 
hal tersebut melalui keahlian dan keterampilannya memberikan pengajaran di dalam kelas. 
Dalam upaya meningkatkan proses belajar, guru senantiasa berupaya menerapkan metode 
pembelajaran yang cocok, sebab dalam proses belajar mengajar yang bermakna, 
keterlibatan siswa sangatlah penting. 
        Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di Sekolah Dasar adalah salah satu 
mata pelajaran yang diajarkan pada jenjang pendidikan dasar dan merupakan bagian 
integral dari pendidikan nasional, dan tidak kalah pentingnya dibandingkan dengan ilmu 
pengetahuan lain. Ilmu Pengetahuan Alam juga merupakan ilmu dasar yang 
penerapannya sangat dibutuhkan oleh ilmu pengetahuan dan tekhnologi. 
        Ilmu Pengetahuan Alam sebagai salah satu mata pelajaran yang memegang peranan 
penting dalam membentuk siswa yang berkualitas, karena IPA merupakan suatu sarana 
berpikir untuk mengkaji sesuatu yang sangat logis dan sistematis. Karena itu, maka perlu 
adanya peningkatan mutu pembelajaran dan salah satu usaha yang harus dilakukan adalah 
memperbaiki proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam itu sendiri. Untuk 
memperbaikiproses pembelajaran IPA diperlukanaktivitas pembelajaran yang optimal. 
Tindakan untuk meningkatkan aktivitas pembelajaran IPA adalah dengan menerapkan 
metode kooperatif model Teams Games Tournament (TGT).  
        Metode pembelajaran kooperatif dengan model Teams Games Tournament (TGT) 
dirasa lebih efektif menciptakan suasana pembelajaran yang bermakna dan menggerakan 
siswa menjadi lebih aktif. Dengan menggunakan metode pembelajaran kooperatif model 
Teams Games Tournament berarti menstimulus (merangsang) kemampuan kognitif, 
afektif, danpsikomotorik siswa untuk dapat terlibat secara aktif dalam pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam. 
        Berdasarkan pengalaman peneliti sekaligus sebagai guru di kelas III Sekolah Dasar 
Negeri 09 melihat bahwa aktivitas belajar siswa masih rendah. Aktivitas belajar siswa 
yang rendah ini disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu 1. penerapan strategi 
pembelajaran yang kurang tepat; 2. strategi pembelajaran masih bernuansa teacher center 
dan penyampaian informasi yang bersifat satu arah, sehingga siswa kurang diberdayakan; 
3. guru belum pernah menerapkan metode pembelajaran kooperatif, sehingga siswa tidak 
dilibatkan secara aktif.  
        Pada saat proses pembelajaran IPA (khususnya materi ciri-ciri dan kebutuhan 
mahkluk hidup) siswa kurang memperhatikan penyampaian materi dengan serius, 
antusias, dan ikut terlibat di dalamnya. Perilaku konkretnya yakni siswa bergurau saat 
penjelasan materi, tidak merasa terlibat dan kurang memperhatikan saat pembelajaran 
IPA. Gejala tersebut sedikit banyak memengaruhi aktivitas pembelajaran di kelas. 
        Memasuki tahun ajaran baru 2015/2016 akan ada siswa baru dari kelas II naik ke 
kelas III, mendorong peneliti sekaligus sebagai guru kelas III SD Negeri 09 Anjongan 
untuk merancang suatu metode pembelajaran kooperatif yang mengedepankan keaktifan 
siswa melalui model Teams Games Tournament. Hal tersebut dimaksud agar proses 
pembelajaran IPA yang kurang melibatkan keaktifan siswa tidak terulang kembali. Siswa 
kelas III Sekolah Dasar 09 Anjongan akan dibimbing pada cara belajar melalui 
pendekatan Kooperatif.Guru akan memberikan materi yang disesuaikan dengan 
perkembangan kognitif peserta didik (siswa) serta lebih menekankan pada diskusi dan 
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permainan kelas. Hal tersebut akan menarik minat peserta didik mengikuti pelajaran IPA 
sekaligus ikut berperan secara aktif di dalamnya.Untuk mengetahui benar-tidaknya 
metode Kooperatif model Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan 
aktivitas siswa saat pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam maka penerapannya perlu di 
kolaborasikan bersama Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan judul “Peningkatan 
Aktivitas Siswa Dalam Pembelajaran IPA Menggunakan Metode Kooperatif  Model 
Teams Games Tournament(TGT) Di Kelas III Sekolah Dasar Negeri 09 Anjongan”. 
        Proses pembelajaran pada hakekatnya untuk mengembangkan aktivitas dan 
kreatifitas peserta didik melalui berbagai interaksi dan pengalaman belajar. Keaktifan 
belajar siswa merupakan unsur dasar yang penting bagi keberhasilan proses 
pembelajaran. Menurut Anton M. Mulyono (2001: 26), “Aktivitas artinya kegiatan atau 
keaktifan”. Jadi segala sesuatu yang dilakukan atau kegiatan-kegiatan yang terjadi baik 
fisik maupun non-fisik, merupakan suatu aktivitas. Sadirman (2001: 98) mengungkapkan 
“Keaktifan adalah kegiatan yang bersifat fisik maupun mental, yaitu berbuat dan berfikir 
sebagai suatu rangkaian yang tidak dapat dipisahkan”. Dalam konteks pendidikan, hampir 
semua aktivitas yang dilakukan adalah aktivitas belajar.  
        Slameto (2003: 5) menyatakan “Belajar adalah suatu proses usaha yang dilakukan 
seseorang untuk memperoleh  suatu perubahan tingkah laku  yang baru secara 
keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 
lingkungannya”. Menurut M. Ngalim Purwanto (2004: 85) menjelaskan tentang konsep 
belajar sebagai berikut: 1. Belajar merupakan suatu perubahan dalam tingkah laku di 
mana perubahan itu dapat mengarah kepada tingkah laku yang lebih baik; 2. Belajar 
merupakan perubahan yang terjadi melalui latihan atau pengalaman; 3. Untuk dapat 
disebut belajar maka perubahan itu harus relatif mantap, harus merupakan akhir daripada 
suatu periode waktu yang cukup panjang; dan 4. Tingkah laku yang mengalami 
perubahan karena belajar menyangkut berbagai aspek kepribadian, baik fisik maupun 
psikis.Pendapat lain tentang belajar dijelaskan Winkel (2005: 59), yaitu “Belajar adalah 
aktivitas mental (psikis) yang berlangsung dalam interaksi dengan lingkungan yang 
menghasilkan perubahan pengetahuan, pemahaman ketrampilan dan nilai sikap. 
Perubahan itu bersifat konstan dan berbekas”. Sanjaya (2007: 130) berpendapat bahwa 
“Belajar bukanlah menghafal sejumlah fakta atau informasi. Belajar adalah berbuat; 
memperoleh pengalaman tertentu sesuai dengan tujuan yang diharapkan”. Dari berbagai 
definisi yang dikemukakan para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa aktivitas belajar 
adalah suatu kegiatan yang menghasilkan perubahan tingkah laku yang relatif permanen 
yang meliputi pengetahuan, nilai, sikap serta ketrampilan sebagai hasil pengalaman, 
latihan dan interaksi dengan lingkungannya. 
        Guru adalah sumber daya yang berperan untuk menciptakan pembelajaran yang 
efektif untuk mengarahkan siswa untuk aktif dalam berbagai macam kegiatan 
pembelajaran, karena siswa adalah subjek  dari pendidikan itu sendiri. Pembelajaran yang 
efektif akan selalu mengarahkan siswa pada aktivitas yang mampu merangsang semua 
potensi siswa untuk berkembang sampai pada tahap yang optimal.Aktivitas siswa 
merupakan kegiatan atau perilaku yang terjadi selama proses pembelajaran. Kegiatan-
kegiatan yang dimaksud adalah kegiatan yang mengarah pada proses belajar seperti 
bertanya, mengajukan pendapat, mengerjakan tugas-tugas, dapat menjawab pertanyaan 
guru dan bisa bekerjasama dengan siswa lain, serta tanggung jawab terhadap tugas yang 
diberikan.Belajar yang berhasil harus melalui berbagai macam aktivitas, baik aktivitas 
fisik maupun  psikis. Aktivitas fisik adalah siswa giat aktif dengan anggota badan, 
membuat sesuatu, bermain maupun bekerja, ia tidak hanya duduk dan mendengarkan, 
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melihat atau hanya pasif. Siswa yang  memiliki  aktivitas  psikis (kejiwaan) adalah jika 
daya jiwanya bekerja sebanyak-banyaknya atau banyak berfungsi dalam rangka 
pembelajaran.Aktivitas siswa dalam kegiatan belajar tidak lain adalah untuk 
mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri. Mereka aktif membangun pemahaman atas 
persoalan atau segala sesuatu yang mereka hadapi dalam proses pembelajaran. 
        Salah satu penilaian proses pembelajaran adalah melihat sejauh mana keaktifan 
siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar. Nana Sudjana (2004: 61) menyatakan 
keaktifan siswa dapat dilihat dalam hal: 1. turut serta dalam melaksanakan tugas 
belajarnya; 2. terlibat dalam pemecahan masalah; 3. Bertanya kepada siswa lain atau guru 
apabila tidak  memahami  persoalan  yang  dihadapinya;  4.  Berusaha  mencari berbagai  
informasi  yang  diperlukan  untuk  pemecahan  masalah; 5. Melaksanakan diskusi 
kelompok sesuai dengan petunjuk guru; 6. Menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil 
yang diperolehnya; 7. Melatih diri dalam memecahkan soal atau masalah yang sejenis; 
dan 8. Kesempatan menggunakan atau menerapkan apa yang diperoleh dalam 
menyelesaikan tugas atau persoalan yang dihadapinya. 
        Banyak jenis aktivitas yang dapat dilakukan oleh siswa di sekolah.  Aktivitas siswa 
tidak hanya mendengarkan dan mencatat seperti yang lazim terdapat di sekolah-sekolah 
pada umumnya. Menurut Sardiman (2003: 99) Jenis-jenis aktivitas siswa dalam belajar 
adalah: 1. Visual activities, yang termasuk didalamnya misalnya membaca,  
memperhatikan gambar demonstrasi, percobaan, pekerjaan orang lain; 2. Oral activities, 
seperti: menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran, mengeluarkan pendapat, 
mengadakan wawancara, diskusi; 3. Listening activities, sebagai contoh mendengarkan 
percakapan, diskusi, musik, pidato; 4. Writing activities, seperti menulis cerita, karangan, 
laporan, angket, menyalin; 5. Drawing activities, misalnya menggambar, membuat grafik, 
peta, diagram; 6. Motor activities, yang termasuk di dalamnya antara lain: melakukan 
percobaan, membuat konstruksi, bermain; 7. Mental activities, sebagai contoh misalnya: 
menanggapi, mengingat, memecahkan soal, menganalisa, mengambil keputusan; dan 8. 
Emotional activities, seperti: menaruh minat, merasa bosan, gembira, bersemangat, 
bergairah, tenang.  
        Keaktifan siswa dapat dilihat dari berbagai hal seperti memperhatikan (visual 
activities), mendengarkan, berdiskusi, kesiapan siswa, bertanya, keberanian siswa, 
mendengarkan, dan memecahkan soal (mental activities). Keseluruhan rangkaian 
aktivitas belajar tersebut akan membentuk interaksi (guru dan siswa) untuk memperoleh 
suatu perubahan tingkah laku yang menyangkut kognitif, afektik, dan psikomotor dalam 
rangka mencapai tujuan belajar.Keaktifan peserta didik dalam proses pembelajaran 
berdampak langsung  pada pengembangan bakat yang dimilikinya, disamping pula 
melatih siswa untuk berfikir kritis, dan dapat memecahkan permasalahan-permasalahan 
dalam kehidupan sehari-hari. Guru sebagai instrument kunci sebaiknya dapat merekayasa 
sistem pembelajaran secara sistematis, sehingga merangsang keaktifan peserta didik 
dalam proses pembelajaran. 
        Keaktifan sebagai “primus motor” (motor utama) dalam kegiatan pembelajaran 
maupun kegiatan belajar, sehingga hal terbaik yang mesti dilakukan siswa adalah untuk 
selalu aktif memproses dan mengolah perolehan belajarnya. Ada beberapa faktor yang 
mesti diperhatikan guru untuk menumbuhkan keaktifan siswa. Menurut Gagne dan 
Briggs (dalam Martinis, 2007: 84) faktor-faktor tersebut diantaranya: 1. Memberikan 
motivasi atau menarik perhatian peserta didik, sehingga mereka berperan aktif dalam 
kegiatan pembelajaran; 2. Menjelaskan tujuan instruksional (kemampuan dasar kepada 
peserta didik); 3. Mengingatkan kompetensi belajar kepada peserta didik; 4. Memberikan 
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stimulus (masalah, topik, dan konsep yang akan dipelajari); 5. Memberikan petunjuk 
kepada peserta didik cara mempelajari; 6. Memunculkan aktivitas, partisipasi peserta 
didik dalam kegiatan  pembelajaran, 7. Memberikan umpan balik (feedback); 8. 
Melakukan  tagihan-tagihan kepada peserta didik berupa tes sehingga kemampuan 
peserta didik selalu terpantau dan terukur; 9. Menyimpulkan setiap materi  yang 
disampaikan diakhir pembelajaran. 
        Keaktifan dapat ditingkatkan dan diperbaiki dalam keterlibatan siswa pada saat 
belajar. Hal tersebut seperti dijelaskan oleh Moh.Uzer Usman (2009: 26) cara untuk 
memperbaiki keterlibatan siswa diantaranya  yaitu “Abadikan waktu yang lebih banyak 
untuk kegiatan belajar mengajar, tingkatkan partisipasi siswa secara efektif dalam 
kegiatan belajar  mengajar, serta berikanlah pengajaran yang jelas dan tepat sesuai 
dengan tujuan mengajar yang akan dicapai”. Cara meningkatkan keterlibatan atau 
keaktifan siswa dalam  belajar adalah mengenali dan membantu anak-anak yang kurang 
terlibat dan menyelidiki penyebabnya dan usaha apa yang bisa dilakukan untuk 
meningkatkan keaktifan siswa, sesuaikan pengajaran dengan kebutuhan-kebutuhan siswa. 
Robert E. Slavin (2005: 13) menyatakan bahwa “Teams Games  Tournament pada 
mulanya diciptakan oleh John Hopkins yang  kemudian dikembangkan oleh David De 
Vries dan Keith Edwards”. Lebih lanjut Robert E. Slavin (dalam Isjoni, 2012: 12), 
mengungkapkan: Teams Games Tournament (TGT) merupakan jenis pembelajaran yang 
berkaitan dengan STAD (Student-Teams-Achivement-Division) dimana dalam 
pembelajaran ini siswa belajar dalam kelompok-kelompok kecil yang beranggotakan 4-5 
orang yang mempunyai kemampuan dan latar belakang yang berbeda untuk mencapai 
ketuntasan belajar. Dalam Teams Games Tournament (TGT) siswa memainkan 
permainan dengan anggota teams lain untuk memperoleh tambahan poin pada skor teams 
mereka. Permainan disusun dari pertanyaan-pertanyaan yang relevan dengan pelajaran 
yang dirancang untuk  mengetes pengetahuan yang diperoleh siswa dari penyampaian 
pelajaran di kelas dan kegiatan-kegiatan kelompok. 
        Permainan itu dimainkan pada meja-meja turnamen. Setiap meja turnamen dapat 
diisi oleh wakil-wakil kelompok yang berbeda namun yang memiliki kemampuan yang 
setara. Permaian itu berupa pertanyaan yang ditulis pada kartu-kartu yang diberi angka. 
Tiap-tiap siswa akan mengambil sebuah kartu yang diberi angka dan berusaha untuk 
menjawab pertanyaan yang sesuai dengan angka tersebut. Turnamen ini memungkinkan 
bagi tim untuk menambah skor kelompoknya bila mereka berusaha dengan maksimal. 
Turnamen ini dapat berperan sebagai review materi pelajaran. 
        Menurut Robert E Slavin (2005: 20), “Dalam model pembelajaran tipe Teams 
Games Tournament (TGT), setelah siswa belajar dan bekerja secara koopratif, siswa 
diajak dalam suatu permainan akademik yang disebut dengan Teams games tournament”. 
Pada permainan ini, yang dilakukan pertama kali adalah menempatkan siswa-siswa 
sebagai peserta turnamen dalam meja-meja turnamen. Siswa-siswa tersebut mewakili 
kelompoknya masing-masing. Tiap meja turnamen ditempati oleh empat atau lima orang 
peserta, dengan pedoman bahwa diusahakan agar tidak ada peserta berasal dari kelompok 
yang sama. 
        Permainan itu berupa pertanyaan-pertanyaan yang ditulis pada kartu-kartu yang 
diberi angka. Tiap-tiap siswa akan mengambil sebuah kartu yang diberi angka dan 
berusaha menjawab pertanyaan yang sesuai dengan angka tersebut. Turnamen ini 
memungkinkan bagi siswa dari semua tingkat untuk menyumbangkan dengan maksimal 
bagi skor-skor kelompoknya agar mereka berusaha dengan maksimal. Penerapan model 
pembelajaran kooperatif model Teams Games Tournament (TGT) dilaksanakan dalam 
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beberapa tahap yakni: penyajian materi, kegiatan kelompok, permainan teams, evaluasi, 
dan tahap pemberian penghargaan kelompok. 
        Bila pembelajaran dipandang sebagai suatu proses, maka pembelajaran merupakan 
rangkaian upaya atau kegiatan guru dalam rangka membuat siswa belajar. Lebih lanjut 
Zaini (2004: 4) mengungkapkan, “Proses tersebut dimulai dari merencanakan progam 
pengajaran tahunan, semester dan penyusunan persiapan mengajar (lesson plan) berikut 
persiapan perangkat kelengkapannya antara lain berupa alat peraga dan alat-alat 
evaluasinya”.MenurutDjamarah dan Zain (2010: 41-52), Pembelajaran merupakan suatu 
sistem yang terdiri atas komponen-komponen yang berpengaruh terhadap kualitas 
pembelajaran. Komponen-komponen pembelajaran tersebut meliputi: 1. Tujuan: 
merupakan cita-cita yang ingin dicapai dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran. Tujuan 
dalam proses belajar mengajar merupakan komponen pertama yang harus ditetapkan 
karena berfungsi sebagai indikator keberhasilan pengajaran; 2. Bahan pelajaran: 
merupakan substansi yang disampaikan dalam proses belajar mengajar. Bahan pelajaran 
merupakan unsur inti yang ada dalam kegiatan belajar mengajar, karena memang bahan 
pelajaran itu yang akan dikuasai oleh siswa; 3. Kegiatan belajar mengajar: merupakan 
segala sesuatu yang diprogramkan dan dilaksanakan dalam proses belajar mengajar; 4. 
Metode: yaitu cara yang digunakan untuk mencapai suatu tujuan. Dalam kegiatan 
pembelajaran guru sebaiknya menggunakan metode yang bervariasi disesuaikan dengan 
materi pelajaran; 5. Alat: merupakan segala sesuatu yang digunakan dalam rangka 
mencapai tujuan pembelajaran. Fungsi dari alat tersebut antara lain meningkatkan 
kemampuan persepsi, pengertian, transfer, penguatan (reinforcement), dan ingatan; 5. 
Sumber belajar: yaitu segala sesuatu yang digunakan sebagai tempat belajar siswa; 6. 
Evaluasi: merupakan tindakan atau proses untuk menilai sesuatu. Evaluasi merupakan 
kegiatan mengumpulkan data seluas-luasnya dan sedalam-dalamnya, yang bersangkutan 
dengan kapabilitas siswa guna mengetahui sebab-akibat dan hasil belajar siswa yang 
dapat mendorong dan mengembangkan kemampuan belajar. 
        Ilmu Pengetahuan Alam merupakan mata pelajaran di SD yang dimaksudkan agar 
siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep yang terorganisasi tentang alam 
sekitar, yang diperoleh dari pengalaman melalui serangkaian proses ilmiah antara lain 
penyelidikan, penyusunan dan penyajian gagasan-gagasan.Abdullah dan Rahma (1998: 
18) menjelaskan bahwa “IPA adalah pengetahuan khusus yaitu dengan melakukan 
observasi, eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori dan demikian seterusnya kait 
mengkait antara cara yang satu dengan cara yang lain”. Sementara Sri Sulistyorini (2007:  
39) menjelaskan bahwa “IPA berhubungan dengan cara mencari tahu tentang alam secara 
sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan sistematis dan IPA bukan 
hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep atau 
prinsip-prinsip saja, tetapi juga merupakan suatu proses penemuan”.Berdasarkan 
beberapa pendapat di atas, disimpulkan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam adalah 
suatu proses dan rangkaian kegiatan guru dalam menciptakan iklim dan pelayanan 
terhadap kemampuan, potensi, minat, bakat, dan kebutuhan siswa yang beragam agar 
terjadi interaksi optimal antara guru dengan siswa serta antara siswa dengan siswa dalam 
mempelajari konsep-konsep konsep yang terorganisasi tentang alam sekitar melalui 
serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyusunan dan penyajian gagasan-
gagasan. 
        Sri Sulistyorini (2007: 9-10) menyatakan bahwa “Pada  hakekatnya IPA dapat 
dipandang dari segi produk, proses dan dari segi pengembangan sikap”. Artinya, belajar 
IPA memiliki dimensi proses, dimensi hasil (produk), dan dimensi pengembangan sikap  
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ilmiah. Ketiga dimensi tersebut bersifat saling terkait. Dari beberapa pendapat di atas 
maka dapat disimpulkan pembelajaran IPA adalah ilmu yang mempelajari peristiwa-
peristiwa yang terjadi di alam dengan melakukan observasi, eksperimentasi, 
penyimpulan, penyusunan teori agar siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep 
yang terorganisasi tentang alam sekitar, yang diperoleh dari pengalaman melalui 
serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyusunan dan penyajian gagasan-
gagasan. 
        Hendro Darmodjo dan Jenny R.E. Kaligis (1993: 6) menyatakan bahwa dengan 
pengajaran IPA diharapkan siswa dapat: 1. Memahami alam sekitarnya, meliputi benda-
benda alam dan buatan manusia  serta konsep-konsep IPA yang terkandung di dalamnya; 
2. Memiliki keterampilan untuk mendapatkan ilmu, khususnya IPA, berupa 
“keterampilan proses” atau metode ilmiah yang sederhana; 3. Memiliki sikap ilmiah di 
dalam mengenal alam sekitar dan memecahkan masalah yang dihadapinya, serta 
menyadari kebesaran Penciptanya; 4. Memiliki bekal pengetahuan dasar yang diperlukan 
untuk melanjutkan pendidikannya ke jenjang pendidikan yang lebih tinggi. Kurikulum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) tahun 2006 (Depdiknas, 2006: 485) menetapkan 
ruang lingkup bahan kajian IPA untuk SD/MI meliputi aspek-aspek berikut: 1. Makhluk 
hidup dan proses kehidupan, yaitu manusia, hewan, tumbuhan dan interaksinya dengan 
lingkungan,  serta kesehatan; 2. Benda/materi, sifat-sifat dan kegunaannya meliputi: cair, 
padat dan gas; 3. Energi dan perubahannya meliputi: gaya, bunyi, panas, magnet, listrik, 
cahaya dan pesawat sederhana; 4. Bumi dan alam semesta meliputi: tanah, bumi, tata 
surya, dan benda-benda langit lainnya.  
 
METODE 
        Metode yang dipergunakan dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan 
metode deskriptif. Menurut Hadari Nawawi (2007: 63) “Metode deskriptif adalah 
prosedur pemecahan masalah yang sedang diselidiki dengan menggambarkan atau 
melukiskan keadaan subjek penelitian pada saat sekarang berdasarkan fakta-fakta yang 
tampak atau sebagaimana adanya”. Sementara itu, Faisal (2008: 20) menjelaskan: 
penelitian deskriptif (descriptive research), yang biasa disebut juga penelitian 
taksonomik (taxonomic research), dimaksudkan untuk eksplorasi dan klarifikasi 
mengenai suatu fenomena atau kenyataan sosial, dengan jalan mendeskripsikan sejumlah 
variabel yang berkenaan dengan masalah dan unit yang diteliti. 
        Bentuk penelitian yang digunakan adalah penelitian Tindakan Kelas (PTK). 
Menurut Susilo (2010: 15) menyatakan, “Penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang 
dilakukan oleh guru di kelas atau di sekolah tempat mengajar, dengan penekanan pada 
penyempurnaan atau peningkatan praktik dan proses dalam pembelajaran”. Lebih lanjut 
menurut Suharsimi Arikunto (2009: 3), “PTK merupakan suatu pencermatan  terhadap 
kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam 
sebuah kelas secara bersama”.Selanjutnya Wina Sanjaya (2009: 26) menyatakan: 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dapat diartikan sebagai proses pengkajian masalah 
pembelajaran di dalam kelas melalui refleksi  diri dalam upaya untuk memecahkan 
masalah tersebut dengan cara melakukan berbagai tindakan yang terencana dalam situasi 
nyata serta menganalisis setiap pengaruh dari perlakuan tersebut. 
        Penelitian ini bersifat kolaborasi atau partisipasi antara peneliti dan teman sejawat, 
sehingga dapat membantu guru memperbaiki mutu pembelajaran di kelasnya. Peneliti 
terlibat langsung dalam proses penelitian sejak awal mulai dari tahap perencanaan sampai 
akhir dengan hasil penelitian berupa laporan. Prosedur Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
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yang dipergunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan model Kemmis dan Mc. 
Taggart. Menurut Kemmis dan Mc. Taggart (dalam Arikunto, 2009: 16), pelaksanaan 
tindakan dalam Penelitian Tindakan Kelas meliputi empat alur (langkah), yakni “1) 
perencanaan tindakan; 2) pelaksanaan tindakan; 3) observasi; dan 4) refleksi”. Pertama, 
sebelum melaksanakan tindakan, terlebih dahulu peneliti merencanakan secara seksama 
jenis tindakan yang akan dilakukan. Dalam hal ini guru sebagai peneliti menggunakan 
metode Kooperatif  model Teams Games Tournament dan menyiapkan alat peraga, 
langkah-langkah pembelajaran, langkah-langkah dalam Games, lembar observasi siswa, 
lembar observasi perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran. Kedua, setelah rencana 
disusun secara matang, barulah tindakan itu dilakukan atau dilaksanakan pada semester 
ganjil. Ketiga, bersamaan dengan dilaksanakannya tindakan, peneliti dibantu oleh rekan 
sejawat mengamati (meng-observasi) proses pelaksanaan tindakan itu sendiri dan akibat 
yang ditimbulkannya baik pada siklus I maupun II. Keempat, berdasarkan hasil 
pengamatan pada siklus I, II, dan siklus selanjutnya, peneliti kemudian melakukan 
refleksi atas tindakan yang telah dilakukan. Jika hasil refleksi menunjukkan perlunya 
dilakukan perbaikan atas tindakan yang dilakukan, maka rencana tindakan perlu 
disempurnakan lagi agar tindakan yang dilaksanakan berikutnya tidak sekedar mengulang 
apa yang telah diperbuat sebelumnya. Demikian seterusnya sampai masalah yang diteliti 
dapat dipecahkan secara menyeluruh hingga aktivitas pembelajaran menjadi optimal. 
        Subjek dalam penelitian ini seluruh siswa kelas III SD Negeri 09 Anjongan dan 
suasana pembelajaran siswa (melalui observasi) kelas III (tiga) saat mengikuti kegiatan 
pembelajaran melalui metode Kooperatif model Teams Games Tournament. Jumlah 
siswa kelas III sebanyak ada 19 orang. Adapun dari 19 orang terdiri 8 siswi perempuan 
dan 11 siswa laki-laki. 
        Aspek yang menjadi indikator pencapaian pada penelitian ini adalah: 1. Optimalisasi 
kemampuan guru dalam merencanakan dan melaksanakan pembelajaran; 2. Peningkatan 
aktivitas siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dengan menggunakan 
metode Kooperatif model Teams Games Tournament di kelas III Sekolah Dasar Negeri 
09 Anjongan. 
        Data yang diperoleh dari hasil pengamatan, dianalisis menggunakan rumus statistik 
sebagai ukuran yang dapat di interpretasikan. Data hasil perhitungan statistik tersebut 
kemudian disajikan secara deskripsi. Untuk analisis data dilakukan melalui model 
deskriptif-komparatif yang bertujuan untuk membandingkan kondisi sebelum dan 
sesudah diadakan tindakan perbaikan pembelajaran. 
        Untuk menganalisis data aktivitas siswa menggunakan rumus persentase yang 
dijelaskan oleh Purwanto (2010: 24), yakni: 
 
 P = R × 100% 
           T 
 Keterangan: 
 P= Jumlah persentase siswa yang melakukan aktivitas 
 R= Jumlah siswa yang melakukan aktivitas  
 T= Jumlah keseluruhan siswa yang belajar 
 
        Untuk menganalisis kemampuan guru dalam merencanakan dan menerapkan 
pembelajaran IPA di kelas III dengan metode Kooperatif model Teams Games 
Tournament akan di analisis menggunakan rumus Mean (rata-rata) yang dijelaskan oleh 
Awaludin Tjalla (2008: 24), yakni:  
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Ket:  _ 
  X = Hasil Skor Item/indikator 
  ex  = Jumlah Skor Yang diperoleh 
  n = Jumlah Indikator 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penelitian Siklus I 
        Data yang diperoleh dari hasil pengamatan, dianalisis menggunakan rumus statistik 
sebagai ukuran yang dapat di interpretasikan. Data hasil perhitungan statistik tersebut 
kemudian disajikan secara deskripsi. Untuk analisis data dilakukan melalui model 
deskriptif-komparatif yang bertujuan untuk membandingkan kondisi sebelum dan 
sesudah diadakan tindakan perbaikan pembelajaran. 
        Penelitian Tindakan Kelas pada siklus I dilaksanakan selama 1 kali pertemuan. 
Implementasinya pada tanggal 4 Agustus 2015 pukul 07 : 05 WIB dengan materi 
pelajaran tentang ciri-ciri dan kebutuhan mahkluk hidup, merujuk pada Kompetensi 
Dasar 1.1 yakni mengidentifikasi ciri-ciri dan kebutuhan mahkluk hidup.Pada tahap 
perencanaan langkah-langkah yang peneliti lakukan: 1. Peneliti menentukan waktu 
penelitian untuk siklus I yang dilaksanakan tanggal 4 Agustus 2015 dan dan 
membahasnya bersama teman sejawat yang berperan sebagai observer; 2. Peneliti 
mempersiapkan dan menyusun materi belajar yang akan disampaikan kepada siswa; 3. 
Peneliti menyusun perangkat penelitian  berupa Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
(RPP) dan Lembar Kerja Kelompok (LKK) yang akan digunakan oleh guru dalam 
pembelajaran; 4. Peneliti menyusun dan mempersiapkan lembar observasi aktivitas 
pelaksanaan pembelajaran di kelas yang digunakan untuk mengetahui  terlaksananya 
metode pembelajaran kooperatif model TGT (Teams Games Tournament); 5. Peneliti 
menyusun dan  mempersiapkan  soal  tes, piagam, dan hadiah untuk Games yang akan 
dilaksasanakan bersama siswa.Hasil pengamatan pada siklus I dapat dilihat melalui 
tabel berikut: 
 
Tabel 1 
Hasil PengamatanKemampuan Guru dalam Merencanakan Pembelajaran  IPA 
Menggunakan Metode Kooperatif Model TGT Siklus I 
No  
Komponen Rencana Pembelajaran 
Skor 
Siklus I 
1 Perumusan Tujuan Pembelajaran 3,33 
2 Pemilihan dan Pengorganisasian Materi Ajar 3,00 
3 Pemilihan Sumber Belajar / Media Pembelajaran 3,00 
4 Metode Pembelajaran 2,75 
5 Penilaian Hasil Belajar 3,00 
 Skor Rata-rata Keseluruhan 3,01 
 
        Berdasarkan pada tabel 1, diperoleh nilai rata-rata kemampuan guru merencanakan 
pembelajaran IPA kelas III SD sebesar 3,01 yang dikategorikan baik. Adapun hasil dari 
setiap indikator yakni: 1. kemampuan guru dalam merumuskan tujuan pembelajaran 
Atau 
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memperoleh skor rata-rata 3,33 yang dikategorikan baik. Hal ini karena dalam 
merumuskan tujuan pembelajaran, guru mengacu pada silabus; 2. kemampuan guru 
dalam memilih dan pengorganisasian materi ajar memperoleh skor rata-rata 3 yang 
dikategorikan baik. Hal ini karena materi dipilih berdasarkan tujuan pembelajaran atau 
kompetensi yang akan dicapai, sehingga penataan materi runtut; 3. kemampuan guru 
dalam pemilihan sumber atau media pembelajaran memperoleh skor rata-rata 3 yang 
dikategorikan baik. Hal ini karena dalam pemilihan sumber dan media pembelajaran 
guru telah menyesuaikannya dengan tujuan dan materi pembelajaran; 4. kemampuan 
guru dalam memilih metode pembelajaran memperoleh skor rata-rata 2,75 yang 
dikategorikan cukup baik. Dalam pemilihan metode pembelajaran, guru telah 
menyesuaikannya dengan tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, dan karakteristik 
siswa. Namun, alokasi waktu merupakan faktor yang memengaruhi ketuntasan 
penerapan pembelajaran dengan model TGT, sehingga hal ini harus dapat diantisipasi 
oleh guru dengan memperhatikan implementasi metode pembelajaran yang berprinsip 
keluwesa atau fleksibelitas; 5. kemampuan guru dalam menyusun teknik penilaian hasil 
belajar memperoleh skor rata-rata 3 yang dikategorikan baik. Dalam hal ini guru telah 
menyesuaikan antara teknik penilaian dengan tujuan pembelajaran. Selain itu prosedur 
penilaian telah dicantumkan pada RPP. Selanjutnya adalah tabel hasil observasi pada 
pelaksanaan pembelajaran, yakni: 
 
Tabel 2 
Hasil Pengamatan Kemampuan Guru dalam Melaksanakan Pembelajaran IPA  
Kelas III dengan Metode Koperatif Model TGT Siklus I 
 
No 
 
Aspek Yang Diamati 
Skor 
Siklus 
I 
1 Pra Pembelajaran 3,00 
2 Membuka Pembelajaran 3,00 
3 Kegiatan Inti Pembelajaran  
 A. Penguasaan Materi Pembelajaran 3,25 
 B. Pendekatan Strategi Pembelajaran 3,66 
 C. Pemanfaatan Sumber Belajar 2,75 
 D. Pembelajaran Yang Memicu dan Memelihara Keterlibatan Siswa 2,83 
 E. Kemampuan Khusus Pembelajaran di SD 2,50 
 F. Penilaian Proses dan Hasil Belajar 3,50 
 G. Penguasaan Bahasa 3,00 
Rata-rata Skor 3 3,07 
4 Aktivitas Penutup 3,00 
Rata-rata Skor Keseluruhan 3,01 
 
        Berdasarkan hasil persentase pelaksanaan pembelajaran IPA kelas III yang 
diperoleh melalui observasi langsung dengan alat pengumpul data menggunakan IPKG 
2 adalah sebesar 3,01 yang dikategorikan baik.Perolehan nilai persentase perencanaan 
dan pelaksanaan pembelajaran IPA kelas III dengan model TGT melalui observasi 
langsung, masuk dalam kategori baik.  
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        Aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran IPA dengan menggunakan metode 
Kooperatif model TGT dapat dilihat pada tabel 3 berikut: 
 
Tabel 3 
Hasil Pengamatan Aktivitas Belajar Siswa dalam Pembelajaran IPA Model TGT 
Siklus I 
No Sesi Pada TGT Persentase Aktifitas 
Siswa pada Siklus I 
1 Sesi Penyampaian Materi 24% 
2 Sesi Diskusi Kelompok 52% 
3 Sesi Turnamen 63% 
 Rata-rata 46,33% 
 
        Berdasarkan tabel tersebut di atas dapat dijelaskan bahwa hasil persentase aktivitas 
belajar siswa di kelas III dengan model TGT dapat di bagi ke dalam 3 kategori atau sesi, 
yakni: sesi penjelasan materi, sesi diskusi kelompok, dan sesi turnamen. Persentase 
menunjukan bahwa pada sesi penjelasan materi, aktivitas siswa belum optimal karena 
hanya 24% siswa yang aktif dan 76% siswa tidak aktif. 
Saat masuk pada sesi diskusi kelompok nilai persentase aktivitas siswa adalah 52% aktif 
dan 48% tidak aktif. Artinya hampir separuh siswa yang ada di kelas tidak terlibat 
secara aktif dalam kegiatan diskusi. Selanjutnya pada sesi turnamen persentase 
keaktifan  siswa yang aktif mengikuti permainan adalah 63% dan 37% tidak aktif. 
Artinya persentase keaktifan siswa pada sesi turnamen, sedikit lebih baik dari sesi 
lainya. 
        Berangkat dari hasil observasi yang telah dilakukan pada siklus 1, peneliti 
kemudian melakukan refleksi bersama teman sejawat, membahas tentang kendala-
kendala yang dihadapi, langkah strategis untuk mengatasi kendala-kendala yang ada, 
dan menyusun kembali rencana untuk siklus 2. Refleksi adalah tahap penting karena 
aktivitas siswa belajar pada siklus I belum optimal. 
Berikut adalah hasil refleksi siklus 1 terhadap pembelajaran IPA kelas III SD yang guru 
lakukan bersama teman sejawat atau kolaborator: 1. Guru sudah melakukan tahapan-
tahapan penggunaan metode pembelajaran kooperatif model TGT akan tetapi ada 
beberapa poin yang belum maksimal yaitu kurangnya partisipasi siswa dalam 
pembelajaran, khususnya pada tahap kegiatan penyampaian materi dan kegiatan diskusi. 
Sebagian besar siswa memilih diam pada saat kegiatan tanya-jawab. Hal tersebut 
mengakibatkan beberapa siswa tidak memahami materi yang sedang dipelajari. Dalam 
kegiatan diskusi kelompok, pembimbingan tiap kelompok oleh guru harus lebih di 
optimalkan lagi; 2. Kegiatan guru yang sudah terlaksana dengan baik antara lain: 
membentuk kelompok secara heterogen, mengatur tempat duduk siswa, membagikan 
Lembar Kerja Kelompok (LKK) kepada tiap kelompok, melaksanakan game akademik, 
menghitung perolehan skor tiap tim, memberikan penghargaan  terhadap tim yang 
mendapatkan skor tertinggi. 
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         Adapun langkah-langkah strategis yang akan dilakukan oleh guru untuk mengatasi 
kendala-kendala yang ditemui pada siklus 1 adalah: 1. Guru harus membimbing siswa 
secara menyeluruh dalam kegiatan kelompok; 2. Guru harus “memancing” dan 
menstimulus siswa agar aktif saat penyampaian materi dilakukan, sehingga terjadi 
interaksi dua arah antar guru dan siswa. 
 
Hasil Penelitian Siklus II 
        Berangkat dari hasil refleksi dalam proses Penelitian Tindakan Kelas (PTK) pada 
siklus 1, peneliti kemudian merancang kembali sejumlah persiapan untuk diterapkan pada 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) Siklus II pembelajaran IPA kelas III, yakni: 1. Peneliti 
bersama teman sejawat menentukan waktu penelitian untuk siklus II. Siklus II 
dilaksanakan tanggal 11 Agustus 2015; 2. Peneliti merancang RPP dan menentukan 
materi belajar yang relevan dengan strategi dan metode pembelajaran yang digunakan; 3. 
Peneliti mempersiapkan langkah-langkah strategis untuk menstimulus siswa agar terlibat 
aktif pada tahap penjelasan materi dan diskusi kelompok, yakni dengan cara memberi 
reward berupa pujian atau applaus (meminta siswa lain memberi tepuk tangan untuk 
temannya yang berani bertanya dan menjawab pertanyaan baik dari guru maupun siswa 
lain) dan memberikan bimbingan menyeluruh kepada tiap-tiap siswa pada masing-masing 
kelompok diskusi; 4. Peneliti menyusun dan mempersiapkan bahan diskusi serta 
pertanyaan untuk turnamen kelas; 5. Peneliti mempersiapkan media pembelajaran dan 
peralatan untuk mendokumentasikan aktivitas guru dan siswa pada saat proses 
pembelajaran berlangsung. 
        Penelitian Tindakan Kelas (PTK) pada siklus II dilaksanakan selama 2 jam pelajaran 
atau 1 kali pertemuan. Pertemuan dilaksanakan pada tanggal 11 Agustus 2015. Tema 
pembelajaran mengenai ciri-ciri dan kebutuhan mahkluk hidup dengan materi tentang 
perbedaan mahkluk hidup dengan benda tak hidup berdasarkan ciri-cirinya.Hasil 
observasi keterlaksanakan PTK Siklus II pada pembelajaran IPA kelas III menggunakan 
metode Kooperatif model Teams Games Tournament  (TGT), hasil pengamatan pada 
perencanaan pembelajaran IPA kelas III siklus II dapat dilihat pada tabel 4 berikut: 
 
Tabel 4 
Hasil Pengamatan Kemampuan Guru dalam Merencanakan Pembelajaran  IPA 
Menggunakan Metode Kooperatif Model TGT Siklus II 
No  
Komponen Rencana Pembelajaran 
Skor 
Siklus II 
1 Perumusan Tujuan Pembelajaran 4,00 
2 Pemilihan dan Pengorganisasian Materi Ajar 3,50 
3 Pemilihan Sumber Belajar / Media Pembelajaran 3,66 
4 Metode Pembelajaran 2,75 
5 Penilaian Hasil Belajar 3,00 
 Skor Rata-rata Keseluruhan 3,38 
         
        Berdasarkan tabel hasil pengamatan perencanaan pembelajaran IPA kelas III untuk 
PTK siklus 2, di dapat skor rata-rata sebesar 3,38 yang di kategorikan baik. Komponen-
komponen pada perencanaan pembelajaran IPA kelas III dirancang oleh peneliti dengan 
memperhatikan aspek kesesuaian, kejelasan, dan kelengkapan suatu perencanaan 
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terhadap tujuan pembelajaran, pemilihan dan pengorganisaian materi ajar, metode 
pembelajan, dan penilaian hasil belajar. Hasil perolehan rata-rata perencanaan 
pembelajaran mengindikasikan kesiapan dan kemampuan guru dalam merancang dan 
mengembangkan pembelajaran yang efektif dan berkualitas.Selanjutnya adalah hasil 
observasi pada pelaksanaan pembelajaran, yakni: 
 
Tabel 5 
Hasil Pengamatan Kemampuan Guru dalam Melaksanakan Pembelajaran IPA  
Kelas III dengan Metode Koperatif Model TGT Siklus II 
 
No 
 
Aspek Yang Diamati 
Skor 
Siklus 
II 
1 Pra Pembelajaran 4,00 
2 Membuka Pembelajaran 3,50 
3 Kegiatan Inti Pembelajaran  
 A. Penguasaan Materi Pembelajaran 3,75 
 B. Pendekatan Strategi Pembelajaran 3,83 
 C. Pemanfaatan Sumber Belajar 2,75 
 D. Pembelajaran Yang Memicu dan Memelihara Keterlibatan Siswa 3,00 
 E. Kemampuan Khusus Pembelajaran di SD 3,00 
 F. Penilaian Proses dan Hasil Belajar 3,50 
 G. Penguasaan Bahasa 3,00 
Rata-rata Skor 3 3,26 
4 Aktivitas Penutup 3,00 
Rata-rata Skor Keseluruhan 3,44 
 
        Berdasarkan hasil pengamatan di atas, menunjukan bahwa kemampuan guru 
melaksanaan pembelajaran IPA kelas III menggunakan metode Kooperatif model 
Teams Games Tournament sebesar 3,44 yang dikategorikan baik. Ada peningkatan 
perolehan rata-rata skor dari sebelumnya, yang menunjukan kemampuan guru dalam 
melaksanakan perencanaan pembelajaran.Selanjutnya aktivitas belajar siswa dalam 
pembelajaran IPA kelas III dengan menggunakan metode Kooperatif model TGT dapat 
dilihat pada tabel 6 berikut: 
Tabel 6 
Hasil Pengamatan Aktivitas Belajar Siswa dalam Pembelajaran IPA Model TGT 
Siklus II 
No Sesi Pada TGT Persentase Aktifitas 
Siswa pada Siklus II 
1 Sesi Penyampaian Materi 58% 
2 Sesi Diskusi Kelompok 84% 
3 Sesi Turnamen 79% 
 Rata-rata 73,66% 
 
        Berdasarkan tabel tersebut di atas bahwa hasil persentase siklus II aktivitas belajar 
siswa di kelas III dengan model TGT mata pelajaran IPA, masing-masing sebesar 58% 
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untuk sesi penyampaian materi, 84% untuk sesi diskusi kelompok, dan 79% untuk sesi 
turnamen. Adapun persentase jumlah peningkatan tiap-tiap sesi adalah: sesi penyampaian 
materi mengalami peningkatan sebanyak 34% dari kondisi semula, sesi diskusi kelompok 
mengalami peningkatan sebanyak 32%, dan sesi turnamen mengalami peningkatan 
sebesar 15%. Rata-rata persentase keseluruhan nila muncul masing-masing siklus adalah: 
siklus 1 sebesar 46,33%, dan siklus 2 sebesar 73,66%. Telah terjadi peningkatan 
persentase aktivitas siswa sebesar 27,33%. Peningkatan ini merupakan pencapaian yang 
sangat berarti dalam konteks perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran IPA kelas III. 
        Setelah siklus II selesai dilakukan, hasil pengamatan terhadap aktivitas belajar 
siswa, perencanaan pembelajaran, dan pelaksanaan pembelajaran IPA kelas III materi 
perbedaan mahkluk hidup dengan benda tak hidup berdasarkan ciri-cirinya menggunakan 
metode Kooperatif model Teams Games Tournament (TGT) sudah menunjukan hasil 
yang baik dan meningkat bila dibandingkan dengan tindakan siklus I. Siswa sudah 
terlibat aktif dalam proses penyampaian materi, sehingga terjadi interaksi dua arah. Siswa 
sudah bertanggung jawab pada  kelompoknya, yakni mengerjakan tugas kelompok 
dengan baik. Siswa melaksanakan game akademik atau turnamen dengan baik dan 
antusias. 
        Penelitian Tindakan Kelas ini dianggap telah memenuhi indikator kinerja yakni: 
1.Optimalisasi kemampuan guru dalam merencanakan dan melaksanakan pembelajaran; 
dan 2. Peningkatan aktivitas siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam kelas III 
Sekolah Dasar Negeri 09 Anjongan. Dengan demikian dapat diketahui bahwa metode 
pembelajaran Kooperatif model TGT (Teams Games Tournament) dapat mendorong guru 
untuk mengoptimalkan perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran serta meningkatkan 
aktivitas belajar siswa. 
 
Pembahasan 
        Hasil pengamatan kemampuan guru merencanakan pembelajaran IPA kelas III 
menggunakan metode Kooperatif model TGT memperoleh skor rata-rata pada siklus I 
dan II masing-masing sebesar 3,01 dan 3,15 yang dikategorikan baik, hal ini mengalami 
peningkatan sebesar 0,14. Meskipun perolehan skor rata-rata dari siklus I ke siklus II 
masih dalam rentang angka 3, namun jika diperhatikan ada beberapa item pada tiap-tiap 
komponen perencanaan mengalami peningkatan skor rata-rata. Untuk lebih jelasnya 
perhatikan tabel rekapitulasi kemampuan guru dalam merencanakan pembelajaran IPA 
di bawah ini: 
Tabel 7 
Rekapitulasi Hasil PengamatanKemampuan Guru dalam Merencanakan 
Pembelajaran  IPA Menggunakan Metode Kooperatif Model TGT  
No  
Komponen Rencana Pembelajaran 
Skor 
Siklus I Siklus II 
1 Perumusan Tujuan Pembelajaran 3,33 4,00 
2 Pemilihan dan Pengorganisasian Materi Ajar 3,00 3,50 
3 Pemilihan Sumber Belajar / Media Pembelajaran 3,00 3,66 
4 Metode Pembelajaran 2,75 2,75 
5 Penilaian Hasil Belajar 3,00 3,00 
 Skor Rata-rata Keseluruhan 3,01 3,38 
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        Selanjutnya adalah pelaksanaan pembelajaran IPA kelas III menggunakan metode 
Kooperatif model TGT. Perolehan skor rata-rata pelaksanaan pembelajaran yang 
diamati langsung oleh teman sejawat sebagai observer, menunjukan peningkatan 
sebesar 0,43 dengan perolehan skor rata-rata yakni 3,01 pada siklus I dan 3,44 pada 
siklus II. Berikut adalah data rekapitulasinya:  
 
Tabel 8 
Rekapitulasi Hasil Pengamatan Kemampuan Guru dalam Melaksanakan 
Pembelajaran IPA  Kelas III dengan Metode Koperatif Model TGT 
 
No 
 
Aspek Yang Diamati 
Skor 
Siklus 
I 
Skor 
Siklus 
II 
1 Pra Pembelajaran 3,00 4,00 
2 Membuka Pembelajaran 3,00 3,50 
3 Kegiatan Inti Pembelajaran   
 A. Penguasaan Materi Pembelajaran 3,25 3,75 
 B. Pendekatan Strategi Pembelajaran 3,66 3,83 
 C. Pemanfaatan Sumber Belajar 2,75 2,75 
 D. Pembelajaran Yang Memicu dan Memelihara Keterlibatan Siswa 2,83 3,00 
 E. Kemampuan Khusus Pembelajaran di SD 2,50 3,00 
 F. Penilaian Proses dan Hasil Belajar 3,50 3,50 
 G. Penguasaan Bahasa 3,00 3,00 
Rata-rata Skor 3 3,07 3,26 
4 Aktivitas Penutup 3,00 3,00 
Rata-rata Skor Keseluruhan 3,01 3,44 
 
        Penerapan metode pembelajaran Kooperatif model Teams Games Tournament 
(TGT) dinilai berhasil dan dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa. Hal tersebut 
berdasarkan pada perolehan nilai persentase aktivitas siswa melalui observasi 
mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II. Memang, penelitian tindakan kelas 
pada siklus I masih terdapat beberapa kendala. Untuk itu, penelitian dilanjutkan ke 
siklus II dengan melihat catatan-catatan penting yang masih perlu di refleksikan lagi 
untuk pembelajaran berikutnya. Tindakan yang dilakukan pada siklus II masih tetap 
menggunakan model pembelajaran kooperatif tipe TGT dengan bertolak dari refleksi 
siklus I. Pada siklus II  guru mengkondisikan siswa untuk terlibat saat penyampaian 
materi serta membimbing siswa dalam kegiatan kelompok agar tidak ada siswa yang 
pasif dalam aktivitas kelompok. Pada siklus II, hasil pembelajaran meningkat bila 
dibandingkan dengan siklus I.  
        Persentase jumlah peningkatan tiap-tiap sesi adalah: 1. Sesi penyampaian materi 
mengalami peningkatan sebanyak 34% dari kondisi semula yakni 24% pada Siklus I 
dan meningkat menjadi 58% pada siklus II; 2. Sesi diskusi kelompok mengalami 
peningkatan sebanyak 32% dari kondisi semula yakni 52% pada siklus I dan meningkat 
menjadi 84% pada siklus II; dan 3. Sesi turnamen mengalami peningkatan sebesar 15% 
dari kondisi semula yakni 63% pada siklus I dan meningkat menjadi 78% pada siklus II. 
        Rata-rata nilai persentase keseluruhan dari masing-masing siklus yakni: siklus 1 
sebesar 46,33%, dan siklus 2 sebesar 73,66%. Artinya telah terjadi peningkatan aktivitas 
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belajar siswa dari siklus I ke siklus II sebesar 27,33%. Berikut adalah hasil rekapitulasi 
aktivitas belajar siswa kelas III mata pelajaran IPA: 
 
Tabel 9 
Rekapitulasi Hasil Pengamatan Aktivitas Belajar Siswa Dalam Pembelajaran IPA  
Kelas III dengan Metode Koperatif Model TGT 
No Sesi Pada TGT Persentase Aktifitas 
Siswa pada Siklus I 
Persentase Aktifitas 
Siswa pada Siklus II 
1 Sesi Penyampaian Materi 24% 58% 
2 Sesi Diskusi Kelompok 52% 84% 
3 Sesi Turnamen 63% 79% 
 Rata-rata 46,33% 73,66% 
 
 
 
Grafik aktivitas belajar siswa kelas III mata pelajaran IPA  
 
        Berdasarkan rekapitulasi aktivitas belajar siswa dalam proses pembelajaran IPA di 
kelas III Sekolah Dasar Negeri 09 Anjongan, penerapan metode pembelajaran 
Kooperatif model Teams Games Tournament (TGT) pada siklus I rata-rata sebesar 
46,33% dan pada siklus II rata-rata sebesar 73,66%, hal ini terjadi peningkatan dari 
siklus I ke siklus II sebesar 27,33%. 
        Aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran IPA di kelas III, sebelum dilaksanakan 
tindakan melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK) menggunakan pendekatan 
Kooperatif Teams Games Tournament siswa kurang berpartisipasi dan terlibat aktif 
dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran IPA dilaksanakan dengan metode 
yang kurang “merangsang” keaktifan siswa. Pembelajaran bertolak pada “guru sebagai 
pusat pengetahuan”. Suasana pembelajaran seperti ini kurang menumbuhkan 
kepercayaan diri dan “keberanian” siswa berpendapat. Dari aspek kognitif 
(perkembangan logika) siswa memang mendapatkan pengetahuan yang bermanfaat 
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baginya, namun psikomotorik dan afektif-nya kurang terlatih. Siswa cenderung pasif 
dan tidak seutuhnya menjadi subjek yang belajar. 
        Ilmu Pengetahuan Alam pada dasarnya adalah mata pelajaran yang menyenangkan. 
Siswa diajak untuk mempelajari keaneka-ragaman hayati dan fenomena alam 
sekitarnya, sehingga guru berperan sebagai fasilitator (yang memfasilitasi) siswa 
dalammengkonstruksikan (membangun) konsep-konsep tertentu agar dimengerti secara 
utuh dan bertahap. Seperti yang diungkapkan oleh Agus Suprijono (2012: 30-31) bahwa 
“Pengetahuan adalah hasil konstruksi dari kegiatan atau tindakan seseorang, sehingga 
pengetahuan seharusnya dikonstruksikanbukan dipersepsi secara langsung oleh indra”. 
Siswa dalam mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam tidak bisa dipaksakan untuk harus 
cepat mengerti, namun dibimbing dengan pendekatan yang memperhatikan karakteristik 
serta motivasi siswa. Pemilihan metode pembelajaran Kooperatif adalah keputusan yang 
baik dalam mengkondisikan siswauntukdapat belajar secara kelompok dan terbimbing, 
serta memungkinkan siswa untuk mengembangkan potensi diri. 
        Proses pembelajaran dalam model TGT lebih berpusat pada siswa (student 
centered approach) karena siswa tidak dianggap sebagai objek belajar yang dapat diatur 
dan dibatasi oleh kemauan guru, melainkan siswa ditempatkan sebagai subjek yang 
belajar sesuai dengan bakat, minat, dan kemampuan yang dimiliki sehingga siswa dapat 
mengembangkan potensi dirinya. Hal ini dapat dilihat dari kegiatan siswa dalam TGT 
yang belajar bersama secara berkelompok dan melibatkan siswa sebagai tutor sebaya 
tanpa adanya tekanan dari guru. Dengan pembelajaran seperti itu, akan tercipta suasana 
belajar yang menyenangkan, sehingga memungkinkan siswa dapat belajar lebih rileks, 
meningkatkan kemampuan hubungan sosial, menumbuhkan sikap menerima 
kekurangan diri dan orang lain. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan 
        Berdasarkan analisis terhadap data hasil penelitian ini pada pembelajaran IPA 
dengan metode Kooperatif model Teams Games Tournament diperoleh suatu 
kesimpulan: 1) Kemampuan guru dalam merencanakan pembelajaran IPA dengan 
metode pembelajaran Kooperatifmodel Teams Games Tournament di kelas III SD 
Negeri 09 Anjongan yaitu pada siklus I sebesar 3,01 kemudian pada siklus II sebesar 
3,38, terjadi peningkatan rata-rata sebesar 0,37; 2) Kemampuan guru dalam 
melaksanakan pembelajaranIPA dengan metode Kooperatif model Teams Games 
Tournament di kelas III SD Negeri 09 Anjongan yaitu pada siklus I sebesar 3,01 
kemudian pada siklus II sebesar 3,44, terjadi peningkatan rata-rata sebesar 0,43; 3) 
Pembelajaran IPA dengan menerapkan metode Kooperatif  model Teams Games 
Tournament dapat meningkatkan aktivitas belajar siswa yaitu pada siklus I sebesar 
46,33% kemudian pada siklus II sebesar 73,66%, terjadi peningkatan rata-rata sebesar 
27,33%. 
 
Saran 
        Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan ada beberapa saran yang akan 
dikemukakan pada akhir bab ini, yakni: 1. Dalam merencanakan pembelajaran dengan 
18 
 
metode Kooperatif model Teams games Tournamentuntuk penelitian selanjutnya 
sebaiknya guru menyesuaiakan materi yang akan disampaikan dengan waktu yang ada, 
sehingga proses pembelajaran terlaksana secara efektif; 2. Dalam melaksanakan 
pembelajaran dengan metode Kooperatif model Teams games Tournament (TGT) 
sebaiknya guru lebih meningkatkan lagi perhatian yang cukup kepada siswa agar lebih 
aktif dalam pembelajaran khususnya pada saat diskusi kelompok; 3. Hendaknya guru 
dalam penelitian serupa tidak meng-generalisasi-kan hasil penelitian, karena aktivitas 
belajar siswa tidak hanya dipengaruhi oleh model pembelajaran yang diterapkan akan 
tetapi masih banyak faktor lain yang mempengaruhinya. 
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